
¿QUÉ NECESITA LA MESA?
Un puñado de d6, esta hoja, y ganas de divertirse

cuando todo salga mal.

¿QUIÉN ES LA ENTIDAD?
Un dios menor, una bruja, un diablo de segunda
con delirios de grandeza, casi sin fieles y con su

poder desvaneciéndose. Quiere algo más
profundo que adoración: un deseo propio,

ridículo o sagrado. Es un personaje más de la
mesa, jugado por otra persona.

¿CÓMO ACTÚA?
La Entidad empieza con un Pozo de 10d6: su

poder aún no gastado. Al inicio de cada escena tira
1d6 en secreto, el resultado define su humor.

1-2 | Paciente: presta sin pedir nada.
3-4 | Neutral: presta, pero exige algo en la
ficción antes (un juramento, un secreto, una
traición).
 5-6 | Irritable: solo presta si el Fiel ofrece
algo jugoso a cambio.

¿CÓMO SE FORJAN LOS FIELES?
 La Entidad no elige mendigos. Cada Fiel se arma

con tres cosas:
ARQUETIPO: una palabra que resuma qué sabe

hacer mejor que cualquier mortal promedio
(ladrón, guerrera, erudito, etc).

HERIDA: una frase corta con el hecho terrible
que carga. Su culpa, lo que lo ata a la Entidad.

DON: el poder que la Entidad ya le dio. Elegí uno
o negociá uno propio con tu NJ.
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Antes del primer amanecer existían ellos: los
innombrables, los devorados por el olvido,

templos que hoy son polvo en la memoria de
nadie.

Usted, Narradorx (NJ), cuenta este mito. En su
mesa hay una Entidad a punto de desaparecer,

con un puñado de Fieles. Tienen desde esta
noche hasta el amanecer para que su nombre

vuelva a pronunciarse, o se hundirán juntos en en
la historia para siempre.

Ritual para 1 NJ, 1 Entidad y 1-3 Fieles.
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LISTA DE DONES
1/escena: re-lanzas un dado.
1/escena: acierto con 3+ al persuadir.
1/escena: robas algo pequeño sin lanzar d6.
1/escena: te haces pasar por otra persona.
1/escena: el NJ te da un dato oculto gratis.
1/escena: cedes uno de tus dados a otro Fiel
antes de tirar.
1/sesión: un fallo no suma Frustración.
1/sesión: sacás 2 dados de Frustración ajena (se
suman a la tuya).
1/sesión: intercambias tus dados de frustración
con los de otro.
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¿CUÁNTO DURA EL RITUAL?
Cada partida dura un máximo de 6 escenas. 

El NJ tiene un d6 a la vista, que siempre muestra
«6». Con cada cambio de escena, baja la cara un

número (6, 5, 4...). Los Fieles deben completar su
misión antes de que el dado muestre «1» y esa
última escena haya finalizado. Una vez que el
tiempo se agota, la luz del amanecer se hace

presente y la Entidad pierde su poder.

¿CÓMO TERMINA LA HISTORIA?
Hay una misión para el grupo y un destino final

por Fiel. La misión se elige al comenzar en la tabla
de la derecha o se obtiene al azar al lanzar 1d6 para

seleccionar una.  

DESTINO DE LOS FIELES
Según la cantidad de dados de Frustración

obtenidos, los Fieles obtienen diferentes finales.

0-2 dados: el jugador narra el epílogo de su
propio personaje.

 3 o más: la Entidad narra su destino y detalla qué
sucede con su pacto y con su futuro.
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¿CÓMO ACTÚAN LOS FIELES?
Ante una acción importante, el NJ declara una

Dificultad de 1 a 3. El Fiel lanza 2d6 si su
Arquetipo justifica su experiencia o aprendizaje
para lograrlo, si no, solo lanza 1d6. La Entidad

puede prestar dados extra antes de la tirada.
Cada dado con 4, 5 o 6 es un acierto.

Si la cantidad de aciertos es igual o mayor a la
Dificultad de la acción, esta se considera exitosa

y todos los dados prestados por la Entidad
vuelven al Pozo.

Pero si la cantidad de aciertos es menor a la
Dificultad, se considera un fallo y los dados

prestados se convierten en Frustración.

Si varios Fieles actúan juntos, suman dados entre
sí; si igual fallan aunque no hayan recibido
dados prestados, todos reciben un dado de
Frustración y se restan esos dados del pozo. 

LA FRUSTRACIÓN
Cuando un Fiel falla con dados prestados, esos

dados no vuelven al pozo: se convierten en
Frustración. 

La jugadora se los queda y los deja junto a su
hoja de personaje. Al final de la partida, la

Frustración acumulada sella su destino.
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TABLA DE MISIONES SAGRADAS
Al comenzar el ritual, el NJ tira 1d6 o elige la

misión de la partida de la siguiente lista.
1. Alguien ofrenda algo por voluntad propia.
2. El grupo se deshace de otro culto.
3. Provocan un milagro que atrae nuevos fieles.
4. Alguien importante jura lealtad a la Entidad.
5. Consiguen un lugar consagrado.
6. Todo un pueblo nombra a la Entidad.

PARA QUIEN NARRA
Reparta la gloria: cada Fiel merece su momento

antes de que el ritual concluya. Si alguno atraviesa
una racha maldita, no hace falta compensarlo con
dados regalados, alcanza con una escena donde su

Herida pese de verdad.

Con solo 6 escenas de margen, dosifique la misión
desde el principio, una escena introductoria o de
planeo, dos o tres de complicaciones y deje lugar
para el cierre antes de que el dado llegue a «1».

Quien juega a la Entidad construye su propio
personaje junto a usted, no ejecuta sus órdenes:
déjela reaccionar según el humor que le tocó esa
escena con libertad siempre que todos en la mesa

estén pasando un buen rato.

Usted decide cuándo la misión se cumple o se
pierde para siempre. 

Esto es una guía, no una ley divina.
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Él busca que la justicia del cieloÉl busca que la justicia del cielo
vuelva a ser capaz de hacersevuelva a ser capaz de hacerse

valer a través del castigo divino.valer a través del castigo divino.

Él busca que la justicia del cielo
vuelva a ser capaz de hacerse

valer a través del castigo divino.

Acaba de renacer.Acaba de renacer.  
Busca apoderarse del puebloBusca apoderarse del pueblo  

a través de sus fieles no-muertos.a través de sus fieles no-muertos.

Acaba de renacer. 
Busca apoderarse del pueblo 

a través de sus fieles no-muertos.

Necesita nuevas víctimasNecesita nuevas víctimas  
para recuperar el poder que le quitópara recuperar el poder que le quitó  

un antiguo grupo de aventureros.un antiguo grupo de aventureros.

Necesita nuevas víctimas 
para recuperar el poder que le quitó 

un antiguo grupo de aventureros.

Ofrece pactos jugosos a través delOfrece pactos jugosos a través del  
engaño para extender su influenciaengaño para extender su influencia

en el mundo entero.en el mundo entero.

Ofrece pactos jugosos a través del 
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El caos la alimenta, seduceEl caos la alimenta, seduce
a sus fieles y caóticos seguidoresa sus fieles y caóticos seguidores

con dulces promesas.con dulces promesas.

El caos la alimenta, seduce
a sus fieles y caóticos seguidores

con dulces promesas.

Sus hermanos lo han traicionadoSus hermanos lo han traicionado
y ahora busca recuperar susy ahora busca recuperar sus

fuerzas a través de nuevos fieles.fuerzas a través de nuevos fieles.
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y ahora busca recuperar sus
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Necesita nuevos sacrificios paraNecesita nuevos sacrificios para
recuperar sus fuerzas y volverrecuperar sus fuerzas y volver

a destruirlo todo a su paso.a destruirlo todo a su paso.

Necesita nuevos sacrificios para
recuperar sus fuerzas y volver

a destruirlo todo a su paso.

Cualquier ser que posea suficiente poder sobrenatural como para prestarselo a otras personas es considerada una Entidad.
Aquí abajo tienes algunas opciones para utilizar en tu mesa de juego. Siéntete libre de inventar tus propias Entidades. 

E L  G E N I OE L  G E N I OE L  G E N I O
Busca que la gente vuelva aBusca que la gente vuelva a  

creer en él para así poder volvercreer en él para así poder volver
a conceder deseos milagrosos.a conceder deseos milagrosos.

Busca que la gente vuelva a 
creer en él para así poder volver
a conceder deseos milagrosos.



L O S  L U G A R E SL O S  L U G A R E SL O S  L U G A R E SL O S  L U G A R E S
La ubicación de la partida puede ser cualquiera, siempre y cuando esté habitada por personas que puedan ser transformadas en Fieles.

Aquí abajo tienes algunas opciones para utilizar en tu mesa de juego. Siéntete libre de inventar tus propios lugares.

M I NA K AIMINA  KAIM I NA K AI

I RO N G L AD EIRONGLADEI RO N G L AD E

FU G I OFUGIOFU G I O V I L L A AU RO R AVILLA  AURORAV I L L A AU RO R A

M YS TMYSTM YS T

P U E RTO  C RU ZPUERTO  CRUZP U E RTO  C RU Z

U M B R AUMBRAU M B R A

150 Habitantes.150 Habitantes.
  Extraen mineral de un pozo.Extraen mineral de un pozo.

  Hace tres semanas algo ahí abajoHace tres semanas algo ahí abajo
  respondió a los golpes de pico.respondió a los golpes de pico.

150 Habitantes.
 Extraen mineral de un pozo.

 Hace tres semanas algo ahí abajo
 respondió a los golpes de pico.

5000 Habitantes.5000 Habitantes.
  Antigua sede de un imperio caído.Antigua sede de un imperio caído.

  Sus edificios de gobierno viejosSus edificios de gobierno viejos
  ya no gobiernan nada.ya no gobiernan nada.

5000 Habitantes.
 Antigua sede de un imperio caído.

 Sus edificios de gobierno viejos
 ya no gobiernan nada.

Pueblo. 40 Habitantes.Pueblo. 40 Habitantes.
  Cada año se va más gente del puebloCada año se va más gente del pueblo

  y los que quedan todavía rezany los que quedan todavía rezan
  para no tener que irse también.para no tener que irse también.

Pueblo. 40 Habitantes.
 Cada año se va más gente del pueblo

 y los que quedan todavía rezan
 para no tener que irse también.

90 Habitantes.90 Habitantes.
  Construida junto a una ruinas.Construida junto a una ruinas.
  Vive de vender comida y techoVive de vender comida y techo

  a quienes vienen desde lejos a rezar.a quienes vienen desde lejos a rezar.

90 Habitantes.
 Construida junto a una ruinas.
 Vive de vender comida y techo

 a quienes vienen desde lejos a rezar.

Caravana. 120 Habitantes itinerantes.Caravana. 120 Habitantes itinerantes.
  Arma y desarma el campamento enteroArma y desarma el campamento entero

  cada pocos días de camino.cada pocos días de camino.

Comercia objetos sospechosos.Comercia objetos sospechosos.

Caravana. 120 Habitantes itinerantes.
 Arma y desarma el campamento entero

 cada pocos días de camino.
Comercia objetos sospechosos.

3000 Habitantes.3000 Habitantes.
  Puerto comercial activo día y noche.Puerto comercial activo día y noche.

  Entran mercancías, forasteros extrañosEntran mercancías, forasteros extraños
  y cultos que nadie logra controlar.y cultos que nadie logra controlar.

3000 Habitantes.
 Puerto comercial activo día y noche.

 Entran mercancías, forasteros extraños
 y cultos que nadie logra controlar.

Aldea. 60 Habitantes.Aldea. 60 Habitantes.
  Rodeada por algo que jamás cruzan.Rodeada por algo que jamás cruzan.

  Tiene sus propias reglas internasTiene sus propias reglas internas
  y desconfían de los de afuera.y desconfían de los de afuera.

Aldea. 60 Habitantes.
 Rodeada por algo que jamás cruzan.

 Tiene sus propias reglas internas
 y desconfían de los de afuera.

O R I L L AL BAORILLALBAO R I L L AL BA
Suburbios. 300 Habitantes.Suburbios. 300 Habitantes.

  Al margen de una ciudad mucho mayor.Al margen de una ciudad mucho mayor.
  No llega la autoridad hasta aquí,No llega la autoridad hasta aquí,

  ni tampoco llega ninguna ayuda real.ni tampoco llega ninguna ayuda real.

Suburbios. 300 Habitantes.
 Al margen de una ciudad mucho mayor.

 No llega la autoridad hasta aquí,
 ni tampoco llega ninguna ayuda real.
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NEUTRAL
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IRRITABLE
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Misión: 

¿Qué quiere realmente?

NOMBRE: 

ARQUETIPO: 
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FRUSTRACIÓN:
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